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ABSTRAK 
E-Learning sebagai penggunaan teknologi elektronik untuk mengirim, 
mendukung, dan meningkatkan pengajaran, pembelajaran dan penilaian. E-
Learning sering disebut sebagai pengguna jaringan informasi dan teknologi 
komunikasi yang disengaja dalam proses belajar mengajar. Selama ini semua 
proses pembalajar yang ada di Madrasah Aliyah (MA) Al-Khaeriyah Serang 
hanya bersifat konvensional. Proses belajar mengajar antara siswa dan guru hanya 
dapat dilakukan di dalam kelas dimana  guru akan menjelaskan materinya dan 
siswa akan mencatatnya. Pada saat proses pembelajaran tidak berlangsung akan 
mengakibatkan beberapa masalah yaitu, murid tidak mendapatkan materi yang 
seharusnya mereka dapatkan pada saat sekolah di liburkan karna suatu hal seperti 
tanggal merah dan kegiatan sekolah, guru harus menyampaikan secara ulang 
materi yang seharusnya di sampaikan saat sekolah di liburkan pada hari 
berikutnya. Oleh sebab itu, dilakukan perancangan sistem informasi akademik 
dengan model pengembangan sistem extreame programming. Perancangan 
aplikasi E-Learning ini dirancang dengan tujuan agar dengan adanya aplikasi 
pembelajaran ini dapat memfasilitasi pendidik dan peserta didik pada tempat dan 
waktu yang berbeda. Dengan adanya aplikasi pembelajaran ini dapat membantu 
penyampaian materi oleh pendidik yang berhalangan hadir tatap muka. Dan 
dengan adanya aplikasi pembelajaran ini dapat membantu peserta didik yang 
ketinggalan materi karena berhalangan tatap muka. 
Kata Kunci : Sistem Aplikasi E-Learning, Madrasah Aliyah (MA) Al-Khaeriyah 
Serang, extreame programming 
 
ABSTRACT 
 E-Learning as the use of electronic technology to send, support, and 
improve teaching, learning and assessment. E-Learning is often referred to as a 
user of information networks and intentional communication technology in the 
teaching and learning process. So far all the student processes in Madrasah 
Aliyah (MA) Al-Khaeriyah Serang have only been conventional. Teaching and 
learning process between students and teachers can only be done in the classroom 
where the teacher will explain the material and students will take notes. When the 
learning process does not take place it will cause several problems, namely, 
students do not get the material that they should get when the school is released 
because of things such as red dates and school activities, the teacher has to re-
deliver the material that should have been conveyed when the school was released 
at the next day. Therefore, an academic information system design is carried out 
using the extreame programming. The design of the E-Learning application is 
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designed with the aim that with this learning application can facilitate educators 
and students at different places and times. With this learning application can help 
the delivery of material by educators who are unable to attend face to face. And 
with this learning application can help students who miss the material because 
they are unable face to face. 
Keywords: E-Learning Application System, Madrasah Aliyah (MA) Al-
Khaeriyah Serang, extreame programming 
 
BAB I PENDAHULUAN 
Seiring dengan perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat, kebutuhan 
akan suatu konsep dan mekanisme belajar mengajar berbasis teknologi informasi 
menjadi tidak diragukan lagi. Konsep yang dikenal dengan sebutan E-Learning ini 
membawa pengaruh terjadinya proses transformasi pendidikan konvensional ke 
bentuk digital, baik secara isi dan sistemnya. Saat ini konsep E-Learning sudah 
banyak diterima oleh masyarakat dunia, terbukti dengan maraknya implementasi 
E-Learning di lembaga pendidikan. Misalnya, munculnya lembaga yang 
menyelenggarakan pendidikan jarak jauh[1]. 
Selama ini semua proses pembalajar yang ada di Madrasah Aliyah (MA) 
Al-Khaeriyah Serang hanya bersifat konvensional. Proses belajar mengajar antara 
siswa dan guru hanya dapat dilakukan di dalam kelas di mana  guru akan 
menjelaskan materinya dan siswa akan mencatatnya. Akan tetapi tidak semua 
siswa mencatat dan memahami materi yang disampaikan oleh guru dikarenakan 
waktu belajar yang terbatas di dalam kelas. Belum lagi jika terjadi suatu 
kepentingan sehingga mengharuskan kelas atau sekolah diliburkan maka proses 
tidak akan berlangsung. 
E-Learning sebagai penggunaan teknologi elektronik untuk mengirim, 
mendukung, dan meningkatkan pengajaran, pembelajaran dan penilaian. E-
Learning sering disebut sebagai pengguna jaringan informasi dan teknologi 
komunikasi yang disengaja dalam proses belajar mengajar. E-Learning 
menggunakan internet dan tekonologi digital untuk menciptakan sebuah 
pengalaman dalam mendidik sesama manusia. Kombinasi proses, konten, dan 
infrastruktur yang luas untuk menggunakan komputer dan jaringan dalam 
mengukur atau memperbaiki bagian terpenting dari rantai nilai pelajaran, 
termasuk manajemen dan pengiriman. Dengan demikian, penggunaan E-Learning 
sejatinya selalu melibatkan jaringan komputer dan internet dalam proses belajar 
mengajar sehingga dapat menciptakan sebuah pengalaman dan meningkatkan 
kompetensi siswa[2]. 
 
 
BAB II LANDASAN TEORI 
2.1 Perancangan 
Perancangan adalah sebagai sebuah tahapan perancangan (desain) yang 
memiliki tujuan untuk mendesain sistem yang bertujuan untuk dapat 
menyelesaikan masalah yang terdapat pada perusahaan maupun instansi tertentu 
yang diperoleh dari pemilihan beberapa alternatif sistem yang terbaik[3]. 
Perancangan sistem juga memiliki definisi yaitu perancangan sistem adalah 
penggambaran, perencanaan dan pembentukan sketsa atau pengaturan dan 
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beberapa elemen yang terpisah ke dalam suatu kesatuan yang utuh dan 
berfungsi[4]. 
 
2.2 Aplikasi 
Aplikasi merupakan program yang dikembangkan untuk memenuhi 
kebutuhan pengguna dalam menjalankan pekerjaan tertentu. Aplikasi adalah 
program yang memiliki aktifitas pemrosesan perintah yang diperlukan untuk 
melaksanakan permintaan penggunaan dengan tujuan tertentu[5]. 
 
2.3 E-Learning 
E-Learning adalah sistem pendidikan yang menggunakan aplikasi elektronik 
untuk mendukung belajar mengajar dengan media internet, jaringan komputer 
maupun komputer stand alone [6]. 
 
 
BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN 
3.1. Analisa 
Analisa sistem adalah fase pengembangan sistem yang menentukan sistem 
informasi apa yang harus dilakukan untuk memecahkan masalah yang sudah ada 
dengan mempelajari sistem dan proses kerja untuk mengidentifikasi kekuatan, 
kelemahan dan peluang untuk perbaikan. Tahap analisa sangatlah penting karena 
proses analisa yang kurang akurat akan menyebabkan hasil dari pengembangan 
suatu perangkat lunak akan tidak sesuai dengan yang diharapkan. 
3.2. Perancangan Aplikasi 
3.2.1. Use case diagram 
Use case diagram merupakan gambaran dari skenario dari interaksi antar 
user dengan sistem. Sebuah use case diagram menggambarkan hubungan antara 
actor (pengguna) dan kegiatan yang dapat dilakukan terhadap aplikasi. Berikut use 
case diagram dari sistem aplikasi E-Learning Informasi Penggajian sebagai 
berikut: 
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uc UseCase Diagram Elearig
Elearning
Login
Admin
Mengelola 
Data Admin
Guru
Siswa
Mengelola 
Data Guru
Mengelola 
Data Siswa
Mengelola 
Data Mata 
Pelajaran
Mengelola 
Data Kelas
Jadwal
Tugas Siswa
Data Materi
Data Nilai
Data Tugas
Diskusi
Komentar
 
Gambar 3. 1 Use Case Diagram Sistem E-Learning 
 
3.2.2.  Activity Diagram 
Pada bagian ini akan digambarkan alur kerja pada sistem E-Learning MA 
Al-Khaeriyah Serang yang bertujuan melihat alur proses sistem yang diusulkan: 
1.  Activity Diagram Login 
act Diagram Login
User Sistem
Mulai
Masuk Menu Login
Input Userame dan 
Passwrd
Login
verifikasi
Menampilkan Halaman 
Utama
Selesai
benar
salah
 
Gambar 3. 2 Activity Diagram Login 
Keterangan : 
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Gambar 3.2 yaitu user masuk menu login, lalu user memasukkan 
username dan  password, setelah itu sistem akan menampilkan  halaman utama 
atau  kembali ke halaman  login jika gagal login. 
3.2.3.  Sequence Diagram 
Sequence diagram menjelaskan tentang interaksi objek yang disusun dalam 
satu urutan waktu. Diagram ini secara khusus berasosiasi dengan use case. 
Sequence diagram memperlihatkan tahap demi tahap apa yang sebenarnya terjadi 
untuk menghasilkan sesuatu di dalam use case. 
Pada gambar di bawah ini adalah bentuk rancangan dari Sequence diagram: 
a.  Sequence Diagram Login User 
sd Login Admin
User
Form Login Login Controller Halaman Utama
seq Diagram Login
Validasi Sukses()
Input Username dan Password()
Validasi Gagal()
Validasi Username dan Password()
 
Gambar 3. 3 Sequence Diagram Login User 
Gambar 3.4 merupakan sequence diagram login yaitu ketika tampil form 
login, user masukkan username dan password. Setelah itu data yang sudah 
dimasukkan akan dicek (validasi). Jika validasi gagal maka akan menampilkan 
pesan username dan password salah. Jika validasi sukses atau sudah benar maka 
sistem akan menampilkan halaman utama. 
3.2.4.  Perancangan Antarmuka Pengguna (User Interface) 
a. Halaman Login 
Pada gambar 3.39 merupakan tampilan form login yang terdiri dari 
username, password dan tombol login. Sebelum user masuk ke halaman 
utama maka harus melakukan login terlebih dahulu dengan mengisi 
username dan password. 
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Gambar 3. 4 Rancangan Layar Halaman Login 
 
 
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
4.1 Implementasi 
Pada bab ini akan dilakukan tahap implementasi dan pengujian terhadap 
aplikasi yang dibangun. Tahap ini dilakukan setelah analisis dan perancangan 
selesai dan selanjutnya akan diimplementasikan ke dalam bahasa pemrograman, 
yang kemudian dilakukan tahap pengujian terhadap aplikasi yang dibangun untuk 
mengetahui aplikasi sistem tersebut dapat berjalan sesuai tujuan atau tidak. 
4.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras (Hardware) 
Adapun perangkat keras yang digunakan untuk mendukung pembuatan 
program aplikasi berdasarkan kebutuhan minimal yang harus terpenuhi adalah 
sebagai berikut: 
a. Processor Intel Pentium 4, 1.7 GHz 
b. Memory 1 GB 
c. Harddisk 100 GB 
d. Monitor 
e. Keyboard 
f. Mouse 
4.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak (Software) 
Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk mengimplementasikan sistem 
aplikasi e-learning ini adalah: 
a. Sistem Operasi Windows XP 
b. Google chrome, Mozilla firefox, dan web server lainnya yang digunakan 
untuk menjalankan aplikasi ini. 
4.2 Implementasi Antarmuka (User Interface) 
Antarmuka adalah tampilan atau interface sebagai layanan yang disediakan 
sistem operasi sebagai sarana interaksi antara pengguna dengan sistem operasi 
dalam hal ini adalah aplikasi E-Learning berbasis web pada MA Al-Khaeriyah 
Serang. Berikut ini adalah implementasi antarmuka dari aplikasi yang dibuat: 
a. Tampilan login 
Gambar 4.1 merupakan tampilan halaman form login untuk masuk ke 
dalam sistem, dengan masukan username dan password. Jika username 
dan password yang dimasukkan benar maka akan masuk ke halaman 
utama. 
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Gambar 4. 1 Tampilan login 
 
 
 
 
 
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
5.1 Kesimpulan 
Dari hasil analisis, perancangan dan pembuatan program aplikasi yang telah 
diuraikan pada bab sebelumnya, maka dapat diambil kesimpulan dari rumusan 
masalah sebagai berikut: 
1. Dengan adanya aplikasi pembelajaran ini dapat memfasilitasi pendidik dan 
peserta didik pada tempat dan waktu yang berbeda 
2. Dengan adanya aplikasi pembelajaran ini dapat membantu penyampaian 
materi oleh pendidik yang berhalangan hadir tatap muka. 
3. Dengan adanya aplikasi pembelajaran ini dapat membantu peserta didik 
yang ketinggalan materi karena berhalangan hadir tatap muka. 
5.2 Saran 
Pada penelitian yang telah dilakukan, tentu masih banyak kekurangan dan 
kelemahan. Oleh karena itu ada beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam 
pengembangan sistem untuk kedepannya, antara lain: 
1. Tampilan web e-learning perlu ditambah dan dibuat lebih menarik lagi 
agar user mudah mengoperasikan aplikasi web E-Learning ini. 
2. Diharapkan dapat mendukug fitur video, untuk memudahkan pemahaman 
materi belajar pada peserta didik. 
3. Aplikasi dikembagkan agar bisa berjalan di berbagai platform seperti 
mobile web, apk android, apk iOs dan berbagai platform lainnya. 
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